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การจัดการความรู้(Knowledge Management) ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะท าให้องค์กรมุ่งสู่การเป็นองค์กร
แห่งการเรียนรู้  โดยในกระบวนการจัดการความรู้มีความจ าเป็นต้องใช้ระบบสารสนเทศมาท าการคัดกรองเพื่อสกัดเป็นความรู้
และ เก็บรักษาไว้ในคลังสารสนเทศ  โดยเทคโนโลยีที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการความรู้เพื่อมุ่งสู่องค์กรแห่งการ
เรียนรู้นั้นมีหลากหลายประเภท ซึ่งเทคโนโลยีภควันตภาพถือเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
ความรู้ขององค์กรได้   โดยการจัดการข้อมูลในระบบภควันตภาพจะเป็นการท างานที่สนับสนุนการท างานแบบเคลื่อนที่  
(mobility) การค านึงถึงบริบทผู้ใช้งาน(context awareness) และการสนับสนุนการท างานร่วมกัน (collaboration) ซึ่งใน
การจัดการความรู้โดยใช้เทคโนโลยีภควันตภาพต้องมีองค์ประกอบของเทคโนโลยีภควันตภาพดังต่อไปนี้         1) 
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment)  2) สภาพแวดล้อมในการให้ข้อมูล (Informational Environment)  
3) สภาพแวดล้อมของเทคโนโลยี (Technological Environment)  4) การมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม (Interactive 
Environment)  และ 5) ชุมชนการเรียนรู้ (Learning Community)   ซึ่งการท างานของเทคโนโลยีภควันภาพสถานที่หรือ
ต าแหน่งของผู้ใช้งานมีบทบาทส าคัญ  ข้อมูลและความรู้ที่ต้องการของผู้ใช้จะขึ้นอยู่กับสถานที่ท่ีผูใ้ช้งานอยู่  โดยแนวคิดหลักคือ
ความรู้เกิดได้จากทุกท่ี ผู้ใช้จะได้รับข้อมูลที่เหมาะสมจากสถานท่ีนั้นๆ การประมวลผลโดยค านึงถึงบริบทหรือสถานที่จะต้องมี
การก าหนดข้อมูล โดยจะต้องให้ความส าคัญในด้านการรักษาและจัดเก็บข้อมูลในระบบ  ซึ่งระบบต้องค านึงถึงสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการ 
บทบาทของผู้ใช้งาน  ได้ในทุกท่ีและทุกเวลาตามบริบทของผู้ใช้งาน  สามารถเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน  ส่งผ่านข้อมูล
กันได้รวดเร็ว ง่ายดาย และยังท าให้การติดต่อกับโลกภายนอกโดยที่ผู้ใช้งานยังไม่ทันรู้ตัวด้วยว่าก าลังใช้งานมันอยู่ เนื่องจากว่า
เทคโนโลยีภควันตภาพจะกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันของทุกๆ คน โดยที่บุคคลเหล่านั้นไม่ได้รับรู้เลย ซึ่งจะท าให้คน
ในองค์กรเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา เพื่อพัฒนาไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ 
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 Knowledge Management is considered a vital element for an organization to 
become a learning organization. An information system is required for the filtering process, 
part of the knowledge management process, to extract the knowledge and store it in the 
information repository. There are various types of technology that can be applied to 
knowledge management including ubiquitous technology. Ubiquitous data management 
supports mobility environment, users’ context awareness, and collaboration. The key 
elements of ubiquitous knowledge management are as follows : 1) Physical Environment                    
2) Informational Environment  3) Technological Environment  4) Interactive Environment and 
5) Learning Community. Location or position of users is crucial for ubiquitous technology as 
required data and knowledge depend on the location or position of the users. The main 
concept is knowledge exists everywhere and can be properly accessed from that location. 
Data needs to be defined for the processing based on context or location; therefore, system 
maintenance and data storage should be emphasized. The system concerns user 
requirements and users’ roles which can be accessed anywhere and anytime depending on 
the users’ context, allows users to quickly and easily connect to each other, and connects 
users, who are unaware of its existence, to the outside world. Ubiquitous technology has 
become part of everyone’s daily life, yet it is invisible to them. It helps promote continuous 
learning which transforms an organization into a learning organization. 
 






























แห่งการเรียนรู้นั้นต้องมีองค์ประกอบหลัก 5 ด้าน ได้แก่ การ
เรียนรู้  องค์กร บุคคล ความรู้  และเทคโนโลยี   โดย
องค์ประกอบที่น่าสนใจ คือ การจัดการความรู้(Knowledge 




เข้าถึงความรู้   ซึ่งในกระบวนการจัดการความรู้มีความ
จ าเป็นต้องใช้ระบบสารสนเทศมาท าการคัดกรองเพื่อสกัด




ประยุกต์ใช้ในการจัดการความรู้ขององค์กรนั้นๆ ได้ ซึ่งจะท า
ให้เกิดพฤติกรรมใหม่ๆ ขึ้นภายในองค์กร ท าให้เกิดการ
ท างานแบบใหม่ขึ้นในทีม และท าให้เกิดองค์กรสมัยใหม่ที่
เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ได้ 
 




















ทักษะงาน การสร้าง สรรหา และถ่ายโอนองค์ความรู้ 
ตลอดจนสามารถปรับขยายพฤติกรรมที่สะท้อนถึงการหยั่งรู้
ความรู้ใหม่และเข้าใจในสิ่งต่างๆ ได้อย่างถ่องแท้[3] 
ซึ่งสรุปได้ว่า “องค์กรแห่งการเรียนรู้” หมายถึง องค์กรที่
ส่งเสริม สนับสนุนให้บุคคลในองค์กรได้มีการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดเวลา โดยการเรียนรู้จากความส าเร็จและความ









กันไป โดยนักวิชาการที่มีช่ือเสียงคือ Sange (2006) ได้
น าเสนอองค์ประกอบท่ีสามาถน าไปปฏิบัติให้เกิดประสิทธิผล
ในการพัฒนาองค์กรได้จริง[1] คือ 









องค์ประกอบพื้นฐาน คือ (1) วิสัยทัศน์ส่วนตน (personal 
vision)  (2) มีแรงมุ่งมั่นใฝ่ดี (creative tension) และ (3) 
ฝึกใช้จิตใต้ส านึกในการท างาน (using subconsciousness) 
 






3.3 วิสัยทัศน์ร่วมกัน (shared vision)  









3.3 เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม (team learning)  




สารสนเทศเพื่อท างานกับกลุ่มคนจากหลายๆ ฝ่าย 
 
4.  การจัดการความรู้ (Knowledge 
Management) 
การจัดการความรู้ (Knowledge Management)  
หมายถึง การบริหารการจัดการข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ที่
จ าเป็นส าหรับองค์กรที่ได้มาจากการแสวงหาแล้วน ามาสร้าง
เป็นความรู้ขององค์กรและการเก็บรักษาไว้ให้ทุกคนได้เข้าถึง
ความรู้   ตลอดจนการน าไปใช้ประโยชน์เพื่อให้บรรลุ




สร้างความเป็นผู้น าได้อย่างมีประสิทธิภาพ  






ท างานเป็นทีมและการกระจายความรู้  
ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่า “การจัดการความรู้” หมายถึง 
กระบวนการพัฒนาบุคลากรในองค์การที่มุ่งให้บุคลากร
สามารถก าหนดความรู้ แสวงหาความรู้ สร้างความรู้ จัดเก็บ
ความรู้ และแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันทั้งภายในและ
ภายนอกองค์กร การน าความรู้ไปใช้ และการติดตามและการ
ประเมินผลเพื่อปรับปรุงการท างานให้มีประสิทธิภาพจนท า




จะน าไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้  จ าแนกกระบวนการจัดการ
ความรู้ออกเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ การแสวงหาความรู้
(Knowledge Acquisition) การสร้างความรู้(Knowledge 
Creation) การจัดเก็บและการค้นคืนความรู้(Knowledge 
Storage and Retrieval) และการถ่ายทอดความรู้และการ




ปรับปรุงการด าเนินงาน และสร้างสรรค์ความคิดใหม่ๆ 
นอกจากนั้นองค์กรจะต้องมีการสร้างความรู้ ซึ่งเป็นการ














ยิ่งขึ้น โดยผ่านกระบวนการ 4 ส่วนที่เรียกว่า “SECI” ได้แก่ 
[6] 
1. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน (Socialization) 
หมายถึง การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ข้อคิดเห็น ความเช่ือ 
วิธีการ ฯลฯ  ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ฝังลึกที่อยู่ในตัว
บุคคลระหว่างบุคคลผู้สนใจแบบตัวต่อตัว 










4. การฝังหรือผนึกความรู้ (Internalization) หมายถึง 








ง่ายส าหรับมนุษย์  ทิศทางหนึ่งของการพัฒนาดังกล่าวคือ 
โลกของสภาพแวดล้อมท่ีสามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้ทุกหนทุก
แห่งและตลอดเวลา หรือที่เรียกว่า เทคโนโลยีภควันตภาพ  
ซึ่งปัจจุบันการขยายตัวของอินเทอร์เน็ตท าให้สามารถเข้าถึง
คอมพิวเตอร์ต่างบนระบบเครือข่าย  สามารถน าข้อมูลที่
จ าเป็นออกมาและสื่อสารกับผู้อื่นได้  นอกจากนั้นการพัฒนา
ของเทคโนโลยีของอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ 
คอมพิวเตอร์พกพา ท าให้โลกของระบบเครือข่ายและ






สามารถเ ช่ือมโยงและติดต่อสื่ อสารกันผ่ านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ขนาดเล็ก เช่น โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน  
คอมพิวเตอร์แบบพกพา  และเซนเซอร์ตรวจจับ  เป็นต้น  ซึ่ง
เป็นสิ่งที่เราใช้ในชีวิตประจ าวัน [7] 
โดยเทคโนโลยีภควันตภาพ (Ubiquitous) เป็นภาษา
ลาตินมีความหมายว่า “อยู่ในทุกแห่ง”  หรือ  “มีอยู่ทุกหน
ทุกแห่ง” หากจะถามว่ามีอะไรอยู่ทุกหนทุกแห่ง ค าตอบคือ
คอมพิวเตอร์นั่นเอง [8]  ปัจจุบันคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลง  
จนสามารถวางบนฝ่ามือได้  และราคาของอุปกรณ์ก็มีราคา
ถูกลง  ท าให้กลายเป็นสิ่งที่ทุกคนต้องการใช้งาน  เพื่อ
เชื่อมต่อเข้ากับเน็ตเวิร์กท าให้สามารถใช้ได้ทุกหนทุกแห่ง  ไม่
ว่าจะเป็นที่โรงเรียน  บ้าน หรือที่ท างาน ซึ่งเทคโนโลยีภค
วันตภาพ เป็นโลกที่สามารถเข้าถึงถึงคอมพิวเตอร์ได้ทุกหน




ขอบเขตออกไป  หากสามารถใช้ได้ “ทุกหนทุกแห่ง” โดยใช้
ชิป(Chip) คอมพิวเตอร์  เช่น  โทรศัพท์มือถือจะถือว่าเป็น 
“ยูบิควิตัส” ด้วย  
ทั้งนี้ เทคโนโลยีภควันตภาพ ตามแนวคิดของ Weiser 
จะมีลักษณะเด่น 3 ประการ[9] ได้แก่ 










2. ผู้ใช้จะไม่รู้สึกว่าก าลังใช้คอมพิวเตอร์อยู่ (Invisible) 
คอมพิวเตอร์จะต้องถูกใช้งานโดยที่ผู้ใช้มองไม่เห็น  เสมือน
เป็นเรื่องปกติทั่วๆไปในชีวิต ประจ าวันของเรา  
3. การให้บริการจะเปลี่ยนแปลงตามบริบท (Context) 
คอมพิวเตอร์จะท างานให้บริการแต่ละบุคคลแตกต่างกันไป
ตามสถานการณ์ โดยขึ้นอยู่กับ ที่อยู่ของผู้ใช้ , คุณลักษณะ
เฉพาะตัว ( ID) ของผู้ใช้และอุปกรณ์การใช้งานต่างๆ 








 (Ubiquitous Knowledge Management to Learning Organization)
 







ระบบอัจฉริยะ เทคโนโลยีด้านเซนเซอร์  ซึ่งจะต้องมีการรับรู้
และตอบสนองได้อย่างรวดเร็ว 
 














7.3 สภาพแวดล้อมของเทคโนโลยี  (Technological 
Environment) 
เทคโนโลยี เป็นพื้นฐานในการจัดการความรู้ ด้ วย
เทคโนโลยีภควันตภาพ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ  1) 
เทคโนโลยีด้านอุปกรณ์  โดยจะเป็นอุปกรณ์ที่เพิ่มความ
สะดวกสบายในการพกพาและจะอยู่ติดตัวกับผู้ใช้ ซึ่งต้อง
สามารถประมวลผล  มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใ ช้ และต้องมี
ความสามารถในการเช่ือมโยงผ่านระบบเครือข่ายได้  เช่น 
โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน  พีดีเอ ระบบจีพีเอส แท็บเล็ตพีซี  
เป็นต้น   2) โปรแกรมประยุกต์ที่เช่ือมโยงกับสภาพแวดล้อม 
ต้องมีความสามารถในการปรับเปลี่ยนให้เข้ากับปฏิสัมพันธ์
กับผู้ใช้โดยอัตโนมัติ  เช่น สถานการณ์   และต้องสามารถที่
จะปรับเปลี่ยนให้แสดงผลได้ในอุปกรณ์ที่หลากหลาย  และ 





7.4 การมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  (Interactive 
Environment) 
การมีปฏิ สั มพันธ์ กับสิ่ งแวดล้อม  (Interactive 
Environment)  สภาพแวดล้อมการจัดการความรู้จะต้องมีการ
เชื่อมโยงกับสภาพแวดล้อมจริงและสภาพแวดล้อมที่สร้างขึ้น  
จึงจ าเป็นต้องมีการโต้ตอบ และเช่ือมโยงข้อมูลต่างๆ เข้า
ด้วยกัน  เพื่อให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ทีดีระหว่างชุมชนการ
เรียนรู้   
 
7.5 ชุมชนการเรียนรู้ (Learning Community) 
กา รแ ลก เ ปลี่ ย น เ รี ย น รู้ กั น เ พื่ อ ใ ห้ ส า ม า ร ถ เพิ่ ม
ประสิทธิภาพในการสร้างและแบ่งปันความรู้มากขึ้น  ผู้ใช้
สามารถศึกษาความรู้จากบุคคลอื่น  แบ่งปันความคิดของ




แนวคิดที่เกี่ยวข้อง คือ บริบท (context)   โดยระบบการ
จัดการความรู้เป็นแนวทางหลักในการพัฒนาระบบภควันต
ภาพ  โดยในการท างานจะเป็นรวบรวมความรู้จากหลาย
หลายสาขาวิชา  ผู้ใช้งานจะเป็นศูนย์กลางในการจัดการ
ความรู้ โดยจะมีการสร้างความรู้   ต่อจะนั้นจะเป็นการ
รวบรวมข้อมูล  แปลงข้อมูล  จัดเก็บข้อมูล  และให้ผู้ใช้งาน
เรียกข้อมูลตามที่ต้องการ   ส าหรับฟังก์ชันการท างาน
พื้นฐานด้าน ระบบการจัดการความรู้ที่ต้องการ คือ ความ
เสถียรภาพของระบบ  การค้นพบความรู้  การเรียนรู้  และ
การใช้ความรู้นั้น  ในส่วนของระบบภควันตภาพจะเป็นการ









ที่สนับสนุนการท างานแบบเคลื่อนที่ (mobility) การค านึงถึง
บริบทผู้ใช้งาน(context awareness) และการสนับสนุนการ
ท างานร่วมกัน (collaboration) ในระบบภควันภาพ สถานท่ี




บริบทหรือสถานที่จะต้องมีการก าหนดข้อมูล เช่น ข้อมูล
ต าแหน่งของผู้ใช้งานต้องมีการท างาน และจัดเก็บข้อมูล
อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้สะดวกในการเรียกใช้และจัดการ
กับข้อมูลนั้น  ซึ่งบริบทของผู้ใช้งานเป็นสิ่งส าคัญในการ
ท างานของระบบในการพัฒนาระบบการจัดการความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีภควันภาพ  โดยบริบทของผู้ใช้งานจะเป็นสิ่งที่ผู้ใช้
ต้องการ เพื่อระบบจะน าเสนอสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการมากที่สุด  
ดังนั้นระบบจึงต้องสามารถแปลความบริบทของผู้ใช้เพื่อคาด
เดาข้อมูลหรือความรู้ ที่ ผู้ ใ ช้ต้องการ  โดยจะต้องให้
ความส าคัญในด้านการรักษาและจัดเก็บข้อมูลในระบบ  ซึ่ง
ระบบต้องค านึงถึงสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการ บทบาทของผู้ใช้งาน  






ท างานร่วมกัน เพื่อให้ผู้ใช้งานท างานร่วมกัน  ซึ่งจะท าให้เกิด
ความน่าเช่ือถือ ผู้ใช้ต้องสามารถจัดเก็บข้อมูลได้  มีการ






8.  บทสรุป  
 การจัดการความรู้โดยใช้เทคโนโลยีภควันตภาพจะท าให้
เกิดพฤติกรรมใหม่ๆ ขึ้นภายในสังคม ท าให้เกิดการท างาน
แบบใหม่ขึ้นในทีม ท าให้บุคลากรในองค์กรสามารถสร้าง
ความรู้และแบ่งปันความรู้ ส่งผลท าให้เกิดองค์กรสมัยใหม่ขึ้น 





ผู้ใช้งาน  สามารถเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน ซึ่งการ
ใช้เทคโนโลยีนี้เปรียบเสมือนกับการเปิดโลกใหม่ขึ้นอีกใบ ที่
เรียกว่า Cyberspace โลกท่ีสามารถน ามาใช้งานร่วมกับโลก
แห่งความเป็นจริงได้เป็นอย่างดี สามารถส่งผ่านข้อมูลกันได้
รวดเร็ว ง่ายดาย และยังท าให้การติดต่อกับโลกภายนอกโดย
ที่ผู้ใช้งานยังไม่ทันรู้ตัวด้วยว่าก าลังใช้งานมันอยู่ เนื่องจากว่า
เทค โน โลยี ภควั นตภาพจะกลา ย เป็ นส่ วนหนึ่ ง ขอ ง
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